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„Conceptul cel mai solid al generaþiei

urmãtoare este cel al holodeck-ului (sau

Holographic Environment Simulator) –

o tehnologie care poate recrea orice

mediu la bordul navei Enterprise.

Gândit ca un loc în care echipajul se

poate relaxa în timpul unei cãlãtorii în-

delungate, holodeck-ul a adus realitatea

virtualã la un nou nivel, creând scenarii

ce par atât de reale, încât este dificil

sã le distingem de realitate” – The Next

Generation Holodeck Adventures.

Fãrã îndoialã cã modul în care au ajuns
sã arate jocurile din ziua de astãzi impresio-
neazã pe multã lume. Grafica din ce în ce

mai sofisticatã, rezoluþiile din ce în ce mai
mari, toate au captat cumva atenþia ºi entu-
ziasmul utilizatorilor ºi aceasta nu de ieri,
de azi. Sunt voci însã care vin ºi fac o obser-
vaþie de nuanþã: jocurile au progresat extrem
de mult în felul în care aratã; dacã ar fi
progresat la fel de mult ºi în felul în care se
miºcã (nu ne referim aici la niºte simple
framerate-uri, ci la interacþiunea elemente-
lor animate) ºi se comportã, ar fi oferit un
nivel de realism într-adevãr superior.

Problema se vrea a fi rezolvatã de cãtre
Ageia, o companie din Mountain View,
California, care anul acesta a lansat primul
PPU – Physics Processing Unit – un copro-
cesor pentru accelerarea proceselor fizice care
ar urma sã înlãture o parte dintre obstacolele
ce stau în calea unei experienþe mai apro-
piate de realitate în ce priveºte dinamica în
jocuri.

Trebuie spus cã producãtorii de jocuri
folosesc câteva engine-uri principale în
privinþa simulãrilor fizice, printre care cele
de la Novodex, Meqon sau Havok. Anul
trecut, Ageia a cumpãrat Novodex AG ºi
implicit ºi kit-ul de dezvoltare al acesteia
(PhysX) ºi a avut apoi capacitatea de a dez-
volta ºi un cip care sã accelereze hardware
funcþiile din PhysX. În anumite privinþe,
se ajunge la o situaþie similarã celei din zorii

graficii 3D, iar paralela cu 3dfx se impune
de la sine. ªi atunci, la fel ca ºi acum, existau
o sumã de funcþii de graficã 3D implemen-
tate în software pe care 3dfx a avut inspira-
þia de a le asista cu un cip de accelerare hard-
ware. La vremea respectivã, era ceva revo-
luþionar, iar de succesul de care 3dfx s-a
bucurat ulterior ne amintim cu toþii; a trans-
format radical modul în care aratã jocurile.

Dupã opt ani de graficã, e drept din ce
în ce mai bunã, dar ani în care unii s-au cam
plictisit pentru cã PC-urile nu au oferit în
domeniul jocurilor ceva cu adevãrat nou,
vom putea asista acum la un nou suflu (poate
o micã revoluþie, a doua dupã 3dfx) ce ar
putea transforma, aºa cum spuneam ºi mai
sus, felul în care se miºcã jocurile. Exploziile
ar putea fi mai realiste, modul în care flui-
dele curg ar fi mai credibil, felul în care obiec-
tele interacþioneazã între ele ar fi mai apro-
piat de realitate. O gaurã în perete chiar ar
urma sã fie o gaurã în perete, nu doar o simplã
„vopsea aplicatã”, iar scenele ar urma sã
aibã mai multã viaþã decât cele de acum.

Care a fost ideea din spatele cipului
PhysX? Dupã declaraþiile oficialilor de la
Ageia, sursa de inspiraþie a fost seria Star
Trek (motiv pentru care am ºi început arti-
colul cu citatul respectiv), mai exact holo-
deck-ul. Aspectul legat de simularea pro-
ceselor fizice pãrea cel mai posibil de abordat
din cadrul acestui concept.

La ce ajutã un PPU?

PPU urmeazã sã fie veriga lipsã într-un lanþ
din care mai fac parte GPU-ul ºi CPU-ul.

O fantezie
mai... realã

Tehnologii

O companie tânãrã din Statele Unite îºi propune sã aducã un nou nivel de

realitate în jocuri printr-un coprocesor destinat simulãrii proceselor fizice.

Codrin Hosu

2002 – Cei cinci fondatori pun, în Mountain
View, California, bazele companiei, care
într-o primã fazã se ocupã de reþelisticã.

2004 – Ageia cumpãrã API-urile Novodex (o
companie elveþianã ce oferã software de
simulare fizicã pentru o varietate de jocuri).
Novodex SDK (Software Development Kit)
devine Ageia PhysX SDK.

2005 – Simplist vorbind, funcþiile specifice
kit-ului de dezvoltare Novodex SDK sunt trans-
puse în hardware ºi astfel se contureazã
primul procesor comercial pentru accelera-
rea proceselor fizice.

2005 – În septembrie, Ageia cumpãrã ºi Meqon
Research, o companie suedezã care de ase-
menea activeazã în domeniul modelãrii fizice
ºi a cãrei tehnologie este folositã în viitoa-
rele jocuri Duke Nukem Forever de la 3D
Realms ºi TimeShift de la Saber Interactive.
Ageia anunþã cã va integra tehnologia de la
Meqon în PhysX SDK.

Ageia

Istorie recentã

Cipul PhysX de la Ageia.
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Manju Hegde, CEO-ul companiei, descrie
conceptul de PPU ca elementul ce pune lu-
crurile în miºcare într-un ansamblu în care
procesorul (CPU) gândeºte ºi orchestreazã,
iar GPU-ul oferã imaginea, randeazã ºi
afiºeazã.

În mod normal, aspectele ce þin de simu-
larea fizicã sunt gestionate de procesor. Prin
transferarea acestor sarcini cãtre un cip spe-
cializat, procesorul va putea fi pe de o parte
uºurat în vederea executãrii altor acþiuni
(gen AI), iar pe de altã parte sarcinile respec-
tive vor putea fi executate mult mai bine.
La ora actualã, numãrul de obiecte solide
în miºcare dintr-o scenã nu depãºeºte în ge-
neral 1.000, ceea ce face ca scenele respec-
tive sã aibã de multe ori un caracter static.
Prima versiune de PPU va fi capabilã, chiar
din fazele de început, sã gestioneze aproxi-
mativ 16.000 de obiecte solide în miºcare,
ceea ce reprezintã un salt spectaculos. Pe par-
cursul anului viitor compania menþioneazã
cã va realiza anumite sincronizãri în driver-
e care vor face posibilã dublarea acestui nu-
mãr, la 32.000.

În afara dinamicii corpurilor solide despre
care tocmai am vorbit, PPU promite îmbu-
nãtãþiri ale simulãrii fluidelor, ale dinamicii
corpurilor deformabile (creaturile gelati-
noase), simularea comportamentului pã-
rului ºi al îmbrãcãmintei (de exemplu, felul
în care vântul bate în acestea ºi modul natu-
ral în care ele ar trebui sã se miºte), analiza
elementelor finite, detecþia universalã a co-
liziunilor (care va permite ca împrejmuirile
sã ofere reacþie în totalitate).

În linii mari, va fi vorba într-o primã fazã
de efecte în jocuri, însã oficialii companiei
prevãd cã tehnologia va putea asista dezvol-
tatorii în scenarii mai complexe, de exemplu
o rafalã de vânt care dã la o parte crengile
copacilor ºi face vizibili anumiþi oponenþi.
Soluþia poate fi folositã ºi în alte domenii
(gen crearea de filme sau cercetarea ºtiinþi-
ficã), totuºi þinta principalã în acest moment
o constituie piaþa de jocuri.

Structura PPU-ului

În privinþa structurii PPU-ului, Ageia a pus
la dispoziþie ca informaþie doar strictul ne-
cesar (pentru unii, chiar mai puþin). Proce-
sorul dispune de douã engine-uri care conlu-
creazã. Este vorba mai întâi de un Data
Movement Engine care asigurã comunica-
þia cu restul calculatorului ºi cu memoria
de pe placa de extensie. Cel de-al doilea este
unitatea de virgulã mobilã, care e asistatã
de douã zone de memorie cache (pentru
instrucþiuni ºi pentru date).

Dupã declaraþiile lui Manju Hegde,

datoritã arhitecturii paralelizate dupã care
este construit cipul, ar putea suporta pe
viitor inclusiv configuraþii de tip SLI. De
asemenea, este posibil ca pe viitor sã vedem
variante diferite de PPU, ce vor fi adaptate
ºi altor dispozitive, nu numai PC-urilor.

Nu ar fi exclus sã vedem chiar plãci inte-
grate de gaming, care sã cuprindã atât un GPU,
cât ºi un PPU, dar aceasta va depinde în bunã
mãsurã ºi de producãtorii de plãci grafice.

Proprietãþile materialelor – caracteristici fi-
zice precum densitatea, coeficientul de fre-
care sau deformarea elasticã. Þinând cont de
aceste proprietãþi, se pot crea suprafeþe alu-
necoase, obiecte care mai întâi se îndoaie ºi
apoi se rup sau pietre care se sfãrâmã când
sunt supuse la presiuni mari.

Detecþia coliziunilor ºi dinamica pentru cor-
purile solide – senzaþia de ridicol este evi-
dentã când un personaj trece printr-un perete
sau când un corp rãmâne sã zicem inert ºi
suspendat în aer fãrã sã fie cazul. De aceea
acurateþea acestui gen de funcþii este nece-
sarã pentru a da credibilitate jocului care
tocmai este rulat.
Pe de altã parte, mai existã ºi un alt factor
legat de numãrul de obiecte solide în miºcare
ce pot fi gestionate într-o scenã; când acest
numãr atinge o anumitã limitã (care la PC-urile
actuale nu este foarte sus, cel puþin în raport cu
un anumit nivel de realism ce se vrea obþinut),
fluenþa scenei respective poate avea de suferit.

Elemente de design

Câteva elemente de concepþie fizicã ce intervin

în mod curent în jocuri

Joint and Springs – uneltele folosite la mode-
larea mecanismelor complexe (de exemplu,
miºcarea uºilor sau a clanþelor, posibilitatea
de a manipula diferite obiecte în timpul
jocului etc.).

Fizica fluidelor – permite simularea volume-
lor de fluide ºi a modului în care acestea in-
fluenþeazã celelalte obiecte din cadrul unei
scene (de exemplu, modul în care lichidele
împing alte obiecte, în care curg pe lângã ele
etc.).

Simularea particulelor – funcþii utile pentru
imitarea în mod realist a focului, fumului sau
a ceþei. De exemplu, fumul va umple o încã-
pere de sus în jos (de la tavan spre podea) ºi
nu va ieºi imediat pe fereastrã.

Hainele – comportamentul hainelor este ºi el
unul din elementele care contribuie la realis-
mul jocului ºi de aceea beneficiazã de o aten-
þie specialã.

Suport semnificativ

Dacã în materie de producãtori hardware
numele menþionate pânã acum nu au fost
aºa multe (printre ele se aflã ºi ASUS), la
capitolul software existã deja opt titluri
anunþate chiar anul acesta, care vor oferi
suport pentru cipul de la Ageia: Unreal –
de la Epic, Dragonshard  ºi un alt joc cu
titlul neanunþat de la Atari, Ghost Recon 3
– Ubisoft, City of Villains – Cryptic, 99

PhysX va permite gestionarea unui numãr mare de obiecte în miºcare.
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Nights – Phantagram, Bet on Soldier –
Kylotonn ºi Robohoard – Naked Sky.
Pentru anul viitor sunt aºteptate ºi alte
titluri, printre care Rise of Nations: Rise of
Legends – Big Huge Games/Microsoft, Arena
Online – Yager, Stoked Rider – Bongfish sau
Metathrone Project de la PerfectPlay.

Un aspect interesant este faptul cã PhysX
Engine ar putea beneficia în viitor de suport
din partea engine-ului Havok, ceea ce ar
creºte numãrul de jocuri care folosesc noul
cip.

În ce mãsurã o sã prindã ideea?

Personal, cred cã o sã prindã. În primul
rând, va exista întotdeauna un segment de
utilizatori care vor vrea sã aibã „the latest
and greatest” în materie de hardware. La
vremea ei, 3dfx (împreunã cu partenerii ei)
a lansat plãcile de accelerare graficã în zona
de preþ de pânã la 300 de dolari, adicã aceeaºi
în care ºi Ageia (de asemenea, împreunã cu
partenerii) urmeazã sã anunþe produsele.

Demonstraþiile de pânã acum aratã re-
zultate promiþãtoare ºi efecte vizibile ºi de
aceea cred cã vor exista suficienþi doritori.

- este fabricat în tehnologie de 0,13 microni
de cãtre TSMC
- înglobeazã aproximativ 125 milioane de
tranzistori
- are o suprafaþã de 182 mm2 (dupã cum se
poate vedea, este un cip destul de mare)
- consumã 20-25 W
- este asistat de 128 MB GDDR3

Pe scurt

Caracteristicile fizice

ale cipului

Primii producãtori de plãci de extensie care

vor folosi cipul de la Ageia sunt BFG ºi ASUS,

care îºi vor lansa modelele chiar înaintea

sezonului de cumpãrãturi (sfârºitul lui noiem-

brie sau începutul lui decembrie).

Conform informaþiilor furnizate pânã în

prezent, va fi vorba de plãci PCI, dotate cu

128 MB GDDR3, ce vor costa între 250 ºi 300

de dolari.

Aparent, produsele sunt finalizate, însã se

aºteaptã ºi momentul oportun pentru lan-

sarea lor (este nevoie ºi de conþinut adecvat

– jocuri în speþã – care sã beneficieze de

aceste plãci).

Anunþuri recente

Înainte de Crãciun

În ce mãsurã va avea succes Ageia? Ce-ar
fi de spus, se aflã în pole-position pe o piaþã
care abia urmeazã sã se nascã. A avut ºi in-
teligenþa necesarã de a realiza o anumitã
consolidare, strângând sub acelaºi acoperiº
mai multe tehnologii de accelerare fizicã

(Novodex, Meqon), este momentan sin-
gura care face cipuri ca ale ei, deci în mod
cert are un avantaj. Pe termen lung însã,
aceastã piaþã este o plãcintã prea mare ca
sã nu strângã în jurul ei ºi alþi doritori sã o
mãnânce. Nu cred cã ATI ºi NVIDIA vor
sta cu mâinile în sân fãrã sã-ºi dezvolte ºi
ele o tehnologie similarã. De fapt, ATI chiar
a început prin a declara cã, în principiu,
funcþii de accelerare fizicã pot fi implemen-
tate chiar ºi în GPU-urile actuale datoritã
arhitecturii paralele masive existente în
acestea. Se pune totuºi problema dacã par-
tea graficã va mai fi în acest caz la înãlþime.

Revenind la Ageia, vom aºtepta perioada
sãrbãtorilor pentru a vedea noile plãci la
lucru ºi cât de multe dintre promisiunile
fãcute vor fi îndeplinite.

codrin_hosu@chip.ro

Designul plãcii de accelerare fizicã.

Structura generalã a cipului PhysX.Conceptul propus de Ageia.




